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CHƯƠNG TRÌNH HỌC PHẦN

Tên học phần: LẬP TRÌNH WINDOWS
Mã học phần: MH
Thời gian thực hiện học phần: 60 giờ; (Lý thuyết: 28 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 30 giờ; Kiểm tra: 2 giờ)
I. Vị trí, tính chất của học phần:
· Vị trí: Học sau các học phần cơ sở.
· Tính chất: Là môn học bắt buộc nằm trong các học phần chuyên môn nghề.
II. Mục tiêu học phần:
· Kiến thức: Sau khi học xong người học có các kiến thức cơ bản về nền tảng Microsoft .NET, ngôn ngữ lập trình C#, lập trình hướng đối tượng trên C#, forms, các điều khiển trên form, Menu, Dialog, MessageBox, các lớp hệ thống, …. 
· Kỹ năng:
+ Cài đặt được phần mềm Visual Studio.
+ Thiết kế được giao diện ứng dụng Windows Forms.
+ Viết được mã lệnh xử lý các chức năng của ứng dụng.
+ Xử lý được các lỗi phát sinh trong quá trình thiết kế, viết mã lệnh, biên dịch và kiểm thử chương trình Windows Forms.
+ Chạy thử và kiểm thử chương trình. 
Năng lực tự chủ và trách nhiệm:
+ Có khả năng tự duy độc lập trong lập trình.
+ Có khả năng tự học, tự nghiên cứu, tích lũy kinh nghiệm liên quan đến môn học. 
III. Nội dung học phần:
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:
	Số TT
	Tên các bài trong học phần
	Thời gian (giờ)

	
	
	Tổng
số
	Lý thuyết
	Thực hành / thực tập/ thí nghiệm/ bài tập/ thảo luận
	Kiểm
tra

	1
	Chương 1: Giới thiệu Windows Forms
	6
	4
	2
	 

	2
	Chương 2: Form và các loại Form
	10
	4
	6
	 

	3
	Chương 3: Các điều khiển thường dùng
	13
	6
	6
	1

	4
	Chương 4: Các điều khiển đặc biệt
	12
	6
	6
	 

	5
	Chương 5: Điều khiển xây dựng Menu
	6
	3
	3
	 

	6
	Chương 6: Điều khiển Dialog và MessageBox
	5
	3
	2
	 

	7
	Chương 7: Làm việc với hệ thống
	5
	2
	2
	1

	
	Ôn tập cuối kỳ
	3
	 
	3
	 

	Tổng cộng
	60
	28
	30
	2


2. Nội dung chi tiết:

Chương 1 : GIỚI THIỆU WINDOWS FORMS	Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:
· Biết môi trường Microsoft .Net, những thành phần quan trọng trong Net Platform.
· Biết cấu trúc Net Framework.
· Hiểu các tính năng của Visual Studio.Net 2010.
· Cài đặt Visual Studio .Net 2010, làm quen với giao diện của C#.
· Viết ứng dụng nhỏ trên C#;
· Hiểu được các thành phần của ứng dụng Windows Forms. 
· Sử dụng được các chức năng trong trình đơn Project và Visual Studio.
2. Nội dung chương: 	Thời gian: 6 giờ
2.1.Cài đặt và sử dụng Visual Studio .NET
2.2.Tổng quan .Net Framework
2.3.Cấu trúc .Net Framework
2.4.Tạo ứng dụng đầu tiên
2.5. Giới thiệu Windows Forms
2.6. Ứng dụng Windows Forms
2.7. Không gian tên
2.8. Trình đơn Project
2.9. Thanh công cụ
2.10. Định dạng mã C#
Chương 2 : FORM VÀ CÁC LOẠI FORM	Thời gian: 10 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:
· Hiểu các loại form, thuộc tính, phương thức, sự kiện của Form; 
· Vận dụng được các thuộc tính, phương thức, sự kiện của Form vào việc thiết kế giao diện ứng dụng.
2. Nội dung chương: 	Thời gian: 10 giờ
2.1. Các loại Forms.
2.2. Các thuộc tính của Forms.
2.3. Các phương thức của Forms.
2.4. Các sự kiện của Forms.
Chương 3 : CÁC ĐIỀU KHIỂN THƯỜNG DÙNG	Thời gian: 13 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:
· Hiểu Chức năng, thuộc tính, phương thức, sự kiện của các điều khiển như: Label, TextBox, MaskedTextBox, ComboBox, ListBox, CheckBox, CheckedListBox, RadioButton, Button, GroupBox. 
· Vận dụng được các thuộc tính, phương thức, sự kiện của các điều khiển vào việc thiết kế giao diện ứng dụng.
2. Nội dung chương: 	Thời gian: 13 giờ
2.1. Điều khiển Label.
2.2. Nhóm điều khiển TextBox.
2.3. Điều khiển Button.
2.4. Điều khiển ComboBox.
2.5. Điều khiển ListBox.
2.6. Điều khiển CheckBox.
2.7. Điều khiển CheckedListBox.
2.8. Điều khiển RadioButton.
2.9. Điều khiển PictureBox.
2.10. Điều khiển GroupBox.

Chương 4 : CÁC ĐIỀU KHIỂN ĐẶC BIỆT	Thời gian: 12 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:
· Hiểu Chức năng, thuộc tính, phương thức, sự kiện của các điều khiển như: ErrorProvider, ProgressBar, ListView, TreeView, DateTimePicker, Timer, TabControl. 
· Vận dụng được các thuộc tính, phương thức, sự kiện của các điều khiển vào việc thiết kế giao diện ứng dụng.
2. Nội dung chương: 	Thời gian: 12 giờ
2.1. Điều khiển ProgressBar.
2.2. Điều khiển ErrorProvider.
2.3. Điều khiển ListView.
2.4. Điều khiển TreeView.
2.5. Điều khiển DateTimePicker.
2.6. Điều khiển Timer.
2.7. Điều khiển TabControl.
2.8. Điều khiển RadioButton.
2.9. Điều khiển PictureBox.
Chương 5 : ĐIỀU KHIỂN XÂY DỰNG MENU		Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:
· Hiểu Chức năng, thuộc tính, phương thức, sự kiện của các điều khiển như: ImageList, MenuStrip, ContextMenuStrip, StatusStrip, ToolStrip. 
· Vận dụng được các thuộc tính, phương thức, sự kiện của các điều khiển vào việc thiết kế hệ thống menu ứng dụng.
2. Nội dung chương: 	Thời gian: 6 giờ
2.1. Điều khiển ImageList.
2.2. Điều khiển MenuStrip.
2.3. Điều khiển ContextMenuStrip.
2.4. Điều khiển StatusStrip.
2.5. Điều khiển ToolStrip.

Chương 6: ĐIỀU DIALOG VÀ MESSAGEBOX	Thời gian: 5 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:
· Hiểu Chức năng, thuộc tính, phương thức, sự kiện của các điều khiển như: MessageBox, ColorDialog, OpenFileDialog, FontDialog, SaveFileDialog. 
· Vận dụng được các thuộc tính, phương thức, sự kiện của các điều khiển vào việc xây dựng các chức năng của ứng dụng.
2. Nội dung chương: 	Thời gian: 5 giờ
2.1. Điều khiển MessageBox.
2.2. Điều khiển ColorDialog.
2.3. Điều khiển OpenFileDialog.
2.4. Điều khiển FontDialog.
2.5. Điều khiển SaveFileDialog.
Chương 7: LÀM VIỆC VỚI HỆ THỐNG	Thời gian: 5 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:
· Biết cách sử dụng một số thuộc tính và phương thức của các lớp như: SystemInformation, SendKeys, Application, Clipboard. 
· Vận dụng được các thuộc tính, phương thức vào việc xây dựng mã lênh các chức năng của ứng dụng.
[bookmark: _GoBack]2. Nội dung chương: 	Thời gian: 5 giờ
2.1. Lớp SystemInformation.
2.2. Lớp SendKeys.
2.3. Lớp Application.
2.4. Lớp Clipboard.

IV. Điều kiện thực hiện môn học:
1. Phòng học chuyên môn hóa/nhà xưởng: Phòng học thực hành.
2. Trang thiết bị máy móc: Máy tính, máy chiếu, phần mềm Visual Studio, NetopSchool.
3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu: Bảng, viết lông, USB
4. Các điều kiện khác: Micro, loa, quạt, máy lạnh.

V. Nội dung và phương pháp đánh giá: 
1. Nội dung:
· Kiến thức: 
+ Phân biệt được chức năng của các điều khiển thường dùng và đặc biệt.
+ 	Phân biệt được thuộc tính, phương thức, sự kiện của các điều khiển thường dùng và đặc biệt.
+  Các thuộc tính, phương thức, sự kiện của Form.
+ 	Phân biệt được các loại Form và Dialog, Menu. 
+ Phân biệt được chức năng của các lớp hệ thống, phương thức và thuộc tính.
· Kỹ năng:
+ Thiết kế được giao diện ứng dụng sử dụng các điều khiển thường dùng và đặc biệt.
+ Viết mã lệnh cho ứng dụng đơn giản và phức tạp.
+ Xử lý được các lỗi phát sinh trong quá trình phát triển ứng dụng.
+ Biên dịch và chạy thử nghiệmchương trình.
+ Kiểm thử chương trình và chỉnh sửa các ràng buộc nhập dữ liệu.
· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:
+ Các bài tập mở rộng và nâng cao.
2. Phương pháp: 
	STT
	Phương pháp
	Hình thức
	Tỷ lệ

	1
	Kiểm tra thường xuyên
	Thực hành trên máy
	20%

	2
	Kiểm tra giữa kỳ
	Thực hành trên máy
	30%

	3
	Kiểm tra cuối kỳ
	Thực hành trên máy
	50%



VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:
1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ cao đẳng nghề ngành lập trình máy tính.
2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học:
· Đối với giáo viên, giảng viên:
+ Sử dụng ứng dụng thực tế để minh họa.
+ Kết hợp diễn giảng, vấn đáp, làm mẫu và yêu cầu người học thực hiện lại trên máy tính. Cho nhiều bài thực hành để người học rèn luyện kỹ năng và nắm vững kiến thức. Yêu cầu người học phát biểu ý tưởng thuật toán trước khi bắt tay vào thực hiện.
· Đối với người học:	
+ Cần chú ý nắm vững ý tưởng thuật toán trước khi bắt tay vào thực hiện bài tập. 
3. Những trọng tâm cần chú ý:
· Các thuộc tính, phương thức, sự kiện của Form.
· Các thuộc tính, phương thức, sự kiện của các điều khiển thường dùng và điều khiển đặc biệt.
· Phân biệt được các loại Form và Dialog, Menu.
· Phân biệt được chức năng của các lớp hệ thống, phương thức và thuộc tính.
4. Tài liệu tham khảo:
[1] Phạm Hữu Khang, Lập trình Windows Form, NXB Lao Động Xã Hội, 2007.
[2] Harvey & Paul Deitel , Visual C# 2005: How to Program, Second Edition, Prentice Hall, 2005
[3] MSDN Trainning-Introduction to C# Programming for the Microsoft®   .NET Platform.
[4]  O'Reilly - Learning C Sharp
[5] SAMS - Teach Yourself C.Sharp In 24 Hours
[6] https://www.mediafire.com/#35eq365ht6fv9
[7] http://www.c10mt.com/2012/09/lap-trinh-truc-quan-c-windows-forms.html
[8] http://www.mediafire.com/?ntchygjry4y
5. Ghi chú và giải thích (nếu có):

